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LLEVATE CON TU RESERVA 
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pfíl ’ • ■ OCUTION SOCCER p|TCH IS OURS 



Promoción limitada a 3.000 uds. 


XBCKONE 
£$>«0X360 


CONSIGUE SÓLO EN GAME LA EDICIÓN 
BARQA AL MISMO PRECIO QUE LA 
EDICIÓN NORMAL QUE INCLUYE: 

• Juego completo 

Pro Evolution Soccer 2017 

• Caja metálica 

• Contenido extra: 

- Campaña especial para los primeros 

USUARIOS QUE SE REGISTREN. 

- Kit de inicio de mvClub. 

• Camiseta exclusiva 

DE REGALO. 

Edición Barca sólo disponible en ps 4. 


FECHA 


4 ADA 


DE LANZAMIENTO 


16SEPT 


CAPTURA 
LA RESERVA 


TU MEJOR OPCION DE RESERVA 

¡NADIE TE DA MÁS! 


MUCHAS MAS OFERTAS EN 
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un auténtico 


MANUEL DEL CAMPO 

siguió al frente de la 
dirección de la revista 
¡Indo un clásico! 


Coleccionabl 

La historia de Hn 


U na nueva y 

prometedora época 
acababa de nacer 
en el mundo de las 
consolas. ¡Y no éramos 
capaces de imaginar todo lo 
que darían de sí aquellas 
inolvidables máquinas! 


DAVID MARTINEZ 
ascendió a jefe de 
sección. Ya no había 
quién le tosiera. 


¡Ya estamos todos! ^ 

Si en el anterior número de 

este suplemento asistimos fTi/V ÍBí í ' > 

al arranque de una nueva era ímq£. ^3 

gracias a la llegada de Xbox I^pctHuSI x 

360, en et que tenéis en V _ 1 

vuestras manos vamos a | s - 

revivir el periodo de asenta- ^ l _ ,, 

miento de esta épica batalla, ^ 

en la que las otras dos ?ft 

contendientes. WII y . F ,^ U OG/7 : 

Playstation 3. por fin 1 ; wvjr.P^y Xl| LFú 

síBIBHS * FU Aní r: Cff F I 

mostraron sus cartas y dieron ,J • *«*32; ** * •iao«Ji8jjffl| 

pie aúna apasionante séptima I 

generación de consolas, 

considerada por muchos como la mejor de la 

historia de estas máquinas que llevan acompañándonos desde 

hace más de 40 años. 


DANIEL QUESADA pasó a 
formar parte de la 
redacción de Hobby 
Consolas. jSe lo merecía! 


JOSE MANUEL MARTINEZ 

también nos dijo adiós, 
pero colaboró en varios 
números. 


MIGUEL ANGEL SANCHEZ 

se despidió en esta 
época, pero lo hizo con 
grandes análisis. 


Celebrando nuestro 15 aniversario en compañía 

En esta etapa, que coincide con eí decimoquinto aniversario de Hobby 
Consolas, también marcó un punto de inflexión en el sector que lo 
cambiaría para siempre: la proliferación de propuestas cada vez más 
"sociales". Consolas como Wii o DS, junto a títulos como Guitar Hero, 
marcaron una nueva hoja de ruta que fue seguida por primera vez por 
miles de personas que, anteriormente, no habían mostrado ningún 
interés por los videojuegos para consola, algo que contribuyó enorme¬ 
mente a expandir unas máquinas que, de una vez por todas, ya no eran 
consideradas "juguetes para niños" y se habían convertido en las reinas 
del salón de millones de hogares en todo el mundo. Quizás en aquella 
época no éramos de! todo conscientes, pero sin estas consolas los 
videojuegos nunca habrían sido lo que son hoy en día. ¡Gracias a todas! 


FCO. JAVIER GAMBOA no 
faltó ni un solo mes a la 
cita de sus geniales 
viñetas consoleras. 


GABRIEL PIDHOT Siguió 
devorando juegos 
deportivos como si no 
hubiera un mañana. 


04 TAL COMO ERAMOS 

Presumir de ¡Phone, ir al cine 
a ver 300 o descubrir Twitter 
por primera vez. ¡Así vivimos 
estos dos años en España! 


DE LA REVISTA 

Fotos impagables, concursos 
increíbles, polémicas». ¡No os 
perdáis los momentos más 
curiosos de la revista! 


CARLOS VI LLAGANTE 
entró a formar parte del 
equipo de colaboradores 
en esta época. 


□ B ASI JUGABAMOS 

Por fin, Wii y PS3 acompaña 
ron a Xbox 360, PSP y DS en 
los albores de una increíble 
generación de consolas. 


26 TODAS LAS 
PORTADAS 

No podían faltar. Aquí recor 
damos las 24 portadas que 
dieron "vidilla” a esta épocí 


¡ 1Z LAS JOYAS DE 
I LA ÉPOCA 

¡Menudos juegeazos recorda¬ 
mos este mesl Atentos a todo 

'v 

lo que dio de sí este inolvidable 
| periodo en el sector. 


36 AS! LO VIVIMOS 

David Alonso, uno de nuestros 
colaboradores más veteranos, 
nos cuenta cómo ha vivido sus 
16 años en Hobby Consolas, 


CARLOS HERGÜETA fue 
otro de los nuevos 
fíchajes para el equipo de 
redacción. 


fresca y de calidad! 


SERGIO 1 

MARTIN vivió 

itiimael 

l"SpB como 

edactof 

de la ravista 

tufes de 

; abandonarla 
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Algoj>arecido sucedió 
con la Ley Antitabaco, 
que prohibió fumar en 
ciertos espacios 
públicos. 


fue tan comentado 


como parodiado en 


todo tipo de medios 


^ jjTjft&n* 


¿quién no cantó alguna vez el "Amo a Laura"? 


El Caso Malava 


destapó un entramado 


de corrupción en 


Marbella que salpicó 


Monsoon, de Tokio 
Hotel, fue una de las 
canciones que más 
sonó en radio y 
televisión en 2007. 


Los Soprano, c< 
series de la his 
alucinantes coi 


f \ El acelerador y 
. colisíonador de 
partículas más grande 
; de la historia se puso 
en marcha en mitad de 
ran expectación. 


una 


rimera versión de 


Iphone, su teléfono móvil "inteligente 
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En el año 2006 


de forma oficial 


a emitir su 


programación en 
España, 


Un anuncio de 2006 popularizó el consejo de 
Bruce Lee que nos decía que vaciásemos la 
mente y fuésemos como el agua. ¡No nos vino 
nada mal con todo lo que pasó en España! 


La última entrevista 
de Bruce Lee se 
volvió "viral" gracias a 
una campaña 
publicitaria de una 
marca de coches. 


I os años 2006 y 2007 fueron 
muy Intensos para el 
mundo en general y para 
España en particular, que vivió 
unos cambios y sucesos que 
dieron muchísimo que hablar. 


como nuevo 007 en un sistema 
solar en el que, de repente. 
Plutón ya no era un planeta O. 
Y lo decían ahora, ¡con lo que 
nos costó aprenderlos de 
carrerilla en el colegio! 


2006 y sus leyes 

La entrada en vigor del carné 
de conducir por puntos O fue 
uno de ¡os temas candentes 
del año. que solo rivalizó en 
repercusión con la puesta en 
marcha de la Ley Antitabaco 
O. Ambas nuevas normativas 
coparon innumerables 
páginas de los diarios y horas 
de Informativos, como el de La 
Sexta O, canal de televisión 
que nació ese mismo año en 
medio de una España dividida 
entre los discutían las nuevas 
normativas y los que se 
quitaban de rollos cantando 
el "Amo a Laura" O... que 
también tuvo su polémica. 

Menos mal que Bruce Lee 
hizo un llamamiento a la calma 
con su popular frase "Be 
wafer. my friend" O... aunque 
parece que el mensaje no caló 
a todos por igual y nos 
quedamos un poco de piedra 
con el cabezazo de Zidane a 
Materazzi O en la final del 
Mundial de Alemania. Mucho 
mejor recuerdo nos dejó el otro 
gran Mundial del año, el de 
baloncesto, en el que España 
se proclamó campeona 0 
gracias a un equipazo liderado 
por un enorme Paul Gasol, el 
"James Bond" de la selección 
que nada tenía que envidiar a 
un Daniel Craig 0 que se 
estrenaba de formabrillante 


Un 2007 muy cafetero 

El nuevo año también vino 
calentito como el café... que 
pagaba Zapatero © a 80 
céntimos. El desliz det "presi" 
fue tan comentado como la 
polémica portada de El Jueves 
© "amenizada" por Felipe y 
Letizia. y como el escándalo 
de Marbella, con Julián Muñoz 
e Isabel Panto a © acumulan¬ 
do titulares y opiniones a 
través de una nueva aplica¬ 
ción llamada Twitter ©, que 
empezaba a despuntar. 

La inmediatez de sus 140 
caracteres nos permitió 
comentar otros temas mucho 
más interesantes, como el 
último capítulo de Los Soprano 
©, familia a la que -por 
cierto- muchos nos encomen¬ 
dábamos cada vez que 
sonaba (¿otra vez?) Monsoon, 
de Tokio Hotel ©, la canción de 
moda en aquel momento. A 
ver, tampoco era para meter al 
grupo en el Coíisionador de 
Hadrones ©, pero sí que 
éramos reticentes a llevarla 
en la lista de canciones de 
nuestro iPhone ©, el flamante 
móvil presentado porSteve 
Jobs en una "keynote" que 
hizo tanto ruido como las 
batallas de 300 ©. Ay si los 
espartanos hubieran sabido 
que sus descendientes se 
convertirían en hipste^- 


La Selección Española 


se proclamó campeona 


del mundo en 2006 con 


un inmenso Pau Gaso! 


como 


El estreno de 300 t de Zack Snyder, nos hizo 
sentir como auténticos espartanos luchando en 
el paso de Eas Termopilas. ¡ Au, au, au! 


En 2007 Twi+ter 


empezó a qanar 


mucha popularidad 


entre los usuarios 
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XBOX 



FABRICANTE: Microsoft N DE BITS: 126bits 
• SOPO RTE: DVD • FECHA DE LA NZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 2002 PRECIO DE LANZAMIENTO: 479€ 

NUMERO DF CONSOLAS VENDIDAS: 25 millo 


¡ ' 




Con Xbox 360 a pleno rendimiento, Microsoft 
clase de apoyo a su anterior máquina, por lo que la 
consola se nutrió exclusivamente de los desarrollos 
multiplataforma de diferentes "third parties", lo que 
prácticamente obligó a sus poseedores a dar el 
salto a la nueva generación si lo que 
buscaban eran nuevas experiencia: 


% 


ÍSHL--Ti 




siguió recibie ndo ju egos, 
pero su presencia 



Jugar a los bolos en una fiesta en casa, compartir partidas a Brain Training con nuestros padres, 
conocer gente por internet y montar equipos para jugar online... ¡unidos por las consolas! 



Igo estaba cambiando en el sector de los 
videojuegos. Poco a poco, las consolas 
se estaban convirtiendo en un auténtico 
fenómeno de masas que cada vez atraía con más 
fuerza a todo tipo de personas. 

Pero PS2 se resiste a decir adiós 

La llegada de W¡¡, la popularización de Nintendo 
DS y el estreno de PS3 en España marcaron 
profundamente esta época, que transformó para 
siempre el sector de los videojuegos a nivel global. 
Pero, sin duda, no podemos empezar a hablar de 

De las "grandes" consolas de la anterior generación, 


solo PS2 consiguió 
lanzamientos 


mantener el tino en número de 


JlJllfiJlUalialaU^AailUIllUaLAia 

myg, mientras que Xbox y GameCube 
fueron relegadas a un segundo plano 


esta etapa sin destacar una consola que, pese a 
su "veterania”, fue la más prolífica en lo que a 
lanzamientos se refiere. Y es que, mientras sus 
competidoras directas, Xbox y GameCube, apenas 
recibieron nuevos títulos, PS2 siguió rindiendo a un 
nivel increíble, sorprendiéndonos cada mes un 
amplio surtido de juegos repletos de calidad. 

Una transición inevitable 

Sin embargo, y aunque PS2 parecía ajena a ello, el 
futuro de tos videojuegos ya había llegado. ¡Y era 
realmente apasionante! Por un lado, Xbox 360, que 
tuvo un estreno irregular, empezó a demostrar 
cada vez con más fuerza que era una máquina muy 
superior a todo lo visto anteriormente y. gracias a 
su enorme potencia y características online, puso 
en el mercado auténticos pelotazos, como Halo 3 
o Bioshock, que -por fin-justificaban la llegada 


GAMECUBE 

FABRICANTE: Nintendo N' DE BITS: 128 bits 
«L&OP.QRTE: DiscosGQD » FE CHA DE LA NZAMIENTO 1 

" EN ESPAÑA: 2002 • PR ECID DE LAN/AVIEN' 0: 199€ 

NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 22 millones 

La morada de Nintendo siguió en el mercado, pero 
apenas recibió novedades. Para que os hagáis una ¡dea 
en esta etapa solo 5 juegos exclusivos para ella fueron 
analizados en Hobby Consolas, Eso sí. la máquina tenía 
un catálogo de lo más atractivo a sus espaldas y, 
además, nos dijo adiós de forma definitiva por 
todo lo alto: ni más ni menos que con el 
maravilloso The Legend ofZelda Twiííght 
Pñncess. ¡Qué maravilla! 


La llegada de Wii relegó a 
GameCube a un segundo plano. 
Recibió muv pocos lanzamientos 




















En este reportaje 


El día que wii 
se dio una vuelta 
por España 


os dimos nuestras 


impresiones sobre 
nuestra primera 
partida con Wii. 
¡Nos encantó! 


Por su nueva 
propuesta, 


que llamó la 
atención de medio 
mundo 


CAMBIO 


A** VIMOS NUESTRA 


^RiMca* Muño* con 


Playstati on 2 
siendo la 


siguió 


prolífica 


Wii consiguió "resucitar' 1 algunos 

géneros gracias a su nuevo control 
como los íueqos de pistola. 


GRANDES IDEAS PARA la MÁQUINA DE NINTENDO 


Nuevos usos 

mando de W 


wu KiwttC 


O UNAS BAMOEWtLAS 


CONS O IAS AWN D AS V NADA PCUCROSAS 


PLAYSTATION 2 


FABRICANTE; Sony N DE BITS; 128 bits 
• SO PO RTE; DVD FECHA.DE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 2000 • PRECIO DE LANZAMIENTO : 74.990 Pesetas 

NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 180 millones 


Reinventando la 

forma de jugar 


Con más de 7 años a la espalda, y con su sucesora ya en 
el mercado, PS2 siguió siendo la máquina favorita de un 
gran número de usuarios y desarrolladores, quienes se 
mostraban muy reacios a abandonar a una consola que 
parecía no conocer límites y que, además, contaba 
con un brutal parque de máquinas instalado en 
todos los mercados, Esto hizo que PS2 viviera 
una increíble "recta final" de su prolífica 

vida. 


Wii nos ofrece uiid 
nueva 

en nuestra relación 
con los video|uegos 
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MiiiMIfsfclffW Wii se 

convirtió en un H 
fenómeno social! 


Las enormes posibilidades del nuevo sistema de control que proponía Wii, 
junto a su genial campaña publicitaria de lanzamiento, hicieron que la nueva 
máquina de Nintendo se convirtiese en objeto de deseo de gran parte de los 
jugadores habituales, pero también de personas que, en muchos casos, 
sabían poco a nada de consolas. Muchos de sus juegos estaban pensados 
para que cualquiera, independientemente de su experiencia "a los mandos", 
pudiese disfrutar de unas intuitivas partidas con un fuerte componente 
muitijugador, lo que hizo que esta pequeña máquina se convirtiese en 
indispensable si queríamos organizar fiestas molonas en casa. ¿Quién no se 
ha echado unas risas jugando "a los bolos" con rivales insospechados? 


LOS JUEGOS DE PISTOLA 


Apunta, 

■ i 

y juega 


Y La nueva forma de jugar ^ 

que proponía Wii supuso 
una auténtica revolución, 
tanto el modo de control, que 
rompía con todo lo visto 
anteriormente, como en la forma 
en la que cambió para siempre 
, nuestra relación con los 

videojuegos. Á 
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:s¿ 


consiguió 


EL GRAN 


despegar de forma 


def initva en esta 


época gracias a 
grandes juegos. 


de una nueva máquina que empezó a estar en boca 
de todos y a ia que, muy pronto, acompañarían 
otras consolas de nueva generación. 


FABRICANTE: Microsoft CPU: IBM Xenón 
- SOPORTE: DVDJUFE.CHA DE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 200 5 • PREC I O DE LANZAMIENTO: 399€ 

NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 87 millones 


Y Wii lo cambió todo 

La nueva máquina de Nintendo fue la primera en 
acudir al frente esta nueva "guerra de las 
consolas". Su lanzamiento en España, en 
diciembre de 2006, supuso el punto álgido a la 
enorme expectación se había formado en torno a la 
revolución en la forma de jugar de la que Nintendo 
llevaba meses hablando, y de la que os dimos 
buena cuenta en un gran número de reportajes en 
Hobby Consolas. El concepto de Wii, realmente 
revolucionario, era claro: poner en el mercado una 
máquina técnicamente "sencilla 1 ' y cuyo protago¬ 
nismo absoluto recayera en un nuevo sistema de 
control, basado en el movimiento, que permitiera, 
por un lado, crear experiencias mucho más 
inmersivas y, por el otro, "abrir" el mundo de los 
videojuegas a personas "no habituales" gracias a 
propuestas como Wii Sports, muy acertadamente 
incluido junto a la consola. El resultado es de sobra 
conocido por todos vosotros: rápidamente W ii se 
convirtió en auténtico éxito en ventas, y los 
comercios de medio mundo se las vieron y se las 
desearon para abastecer la enorme demanda de 


El dspegue definitivo de Xbox 360 se produjo durante 
esta etapa gracias a la ¡legada de un gran número de 
títulos que. por fin. demostraban que el cambio 
generacional estaba totalmente justificado. Juegazos 
de la talla de Mass Effect, Forza Motorsport2 o 
Bioshock eran por sí solos motivos más que 
suficientes para que corriéramos a nuestra 
tienda favorita para hacernos con una 
HitÜW flamante 360. 


El gran nivel de 
sus juegos hizo 
de 


gran parte de los 

jugadores 


Explo rar una vasta 
galax ia repleta de 
vidaparecía algo 
ufó pico*, Jiasta 
que lleqó Mass 


Effect, 


UN JUEGO “GALÁCTICO 


Plrcfemdc» ***** " 
una «spaifon»** 

L fc> vm**' 

n |rMp*'T*^** 
iii C^n» QU* ^ 
Mvvft *I*CGÍT** 
U pLmftUi m** 

tirivrrip 
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jugando 


familia 


No solo Wii contribuyó a que los videojuegos 
se "expandieran" y que, poco a poco, fueran 
creciendo para convertirse en todo un 
fenómeno social que atraía cada vez a más y 
más gente. A las propuestas que ya existían 
anteriormente, como SingStar, se unieron 
innumerables títulos de corte "social" que 
llamaban la atención del gran público. Desde 
concursos de televisión para jugar con familia o 
amigos, como Buzz para Playstation 2, a 
periféricos en forma de instrumento musical 
que nos permitían, por un momento, sentirnos 
como auténticas estrellas del rock... aunque no 
hubiésemos tocado una guitarra en la vida. 
¡Quién podía resistirse a una experiencia así! 


^■sElXbox 360 la 
consola favoritaRÜ 


La gran potencia de las consolas de nueva 
generación permitía a los desarrolladores dar vida a 
proyectos cada vez más ambiciosos, que antes 
resultaban casi imposibles debido a las limitacio¬ 
nes técnicas. Este "nuevo mundo” abrió las puertas 
a un enorme número de nuevos personajes y 
universos que, con el tiempo, se convertirían en 
algunas de las sagas más importantes de la 
historia "moderna" de los videojuegos. 


1 m m 
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FABRICANTE; Nintendo 
• CPU: I BM Broadway #..S.QRQRTE;_DVD 
• FFCHA DE LANZAMIENTO 
EbLESEAÑA; 2006 • PRECIO DE LANZA MIENTO: 249€ 


NUMERO DE_QD.tl.aO LAS. VENDIDAS.; 102 millones 


La revolución que Nintendo llevaba meses anunciando 

desembarcó en España de forma oficial el 8 de diciembre 
de 2006. Tras muchos meses de espera e incontables de 
rumores, porfin pudimos llevarnos esta genial máquina a 
casa y -con ella- descubrir una nueva forma de 
disfrutar de los juegos, en la que el tradicional pad 
daba paso a un mando con sensor de movimien- 
I to, lo que multiplicaba la sensación de 

I inmersión y abría las puertas de los 

videojuegos a todo tipo de 
personas. 


CONCIERTO 


CUITAR 


Cuitar Hsro supuso una aut éntica re voluti ¡ ion en ios 
juegos m usicales. Esta es la versión de la guitarra 
que salió junto al 


rimer iueqo 


una consola que se convirtió en el producto 
estrella de las navidades de 2006. Razones para 
alcanzar este hito, desde luego, no le faltaron. Y 
mucho menos juegazos, algunos tan inolvidables 
como The Legend of Zelda: Twilight Princess o 
Super Mario Galaxy. ¡Un estreno inmejorable! 


El mando de Wii 


mantuvo su 


compatibilidad 
con Wíi U. 


El turno de Playstation 3 

Poco más de 3 meses después del lanzamiento de 
Wii en España, en marzo de 2007, Sony ponía a la 
venta en España su flamante P$3, de la que ya 
sabíamos casi todo gracias a los extensos 
reportajes que os ofrecimos sobre ella desde su 
estreno en Japón en noviembre de 2006. Tras el 
arrollador éxito de PS2, los inicios de PS3 fueron 
mucho más complicados de lo esperado, sobre 
todo para la propia Sony. El elevado precio de la 
consola, que se acercaba peligrosamente a los 
600€, unido a un discreto catálogo de lanzamiento 
y, sobre todo, a la popularidad de Wii y a la genial 
salud de la que gozaba Xbox 360, que -además- 


O AME BOY 
SP 


NUMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 81 millones 


Final Fantasy V, que analizamos en el numero 187 de la 
revísta, fue el último gran juego que recibió Game Boy 
Advance. Nintendo ya estaba totalmente volcada con 
DS, y fue poco a poco dejando de lado a su anterior 
portátil hasta que, al final, la "dejó morir” de forma 
definitiva. Sin duda, una de las mejores 

► consolas portátiles de la historia de los 
videojuegos, que perdurará siempre 
en nuestra memoria. 


Existieron 3 — 
versiones de GBA 
El modelo SPfue 


populares 


Poner a decenas de estos 


zombis de for ma simultánea 
en pantalla fue solo posible a 
estas nuevas máquinas. •? 


INFIERNO BAJO EL AGUA 

BIOSHOCK 


EAD 

ISING 


¿Qué «? Una trepóme 
Avon tur a óú acción 
ambrenicifidLi til Ut JungUi. 


Sagas tan potentes 

w en la actualidad como 
Assassin s Creed o 
Uncharted recibieron su 
primera entrega durante esta 
etapa, que brilló gracias a la gran 
potencia de las nuevas consolas 
y a la inspiradísima 
^ creatividad de los 
% desarrolladores. 


Xbox 360 
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NINTENDO 

DS 

FABRICANTE; Nintendo N” DE BITS; 32 bits 
• ffTtPmTE; ca rtucho • BECFt&DR LANZAMIENTO 
£H£3PAÑA J -.£0D5 AEBECI.O. DE LANZADIIE NTCL149.95C 

NUMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 155 millones 


Nintendo DS Lite fue el nombre que recibió e! rediseño de 
una portátil que, desde su lanzamiento, gozó de un éxito 
inusitado. Sin ir más lejos, DS Life consiguió vender 
200.000 unidades en Europa en tan solo 10 días, cifras 
que contribuyeron a hacer de DS la consola más 
vendida de la historia. Este nuevo modelo 
mantenía las características de la máquina 
original, pero reducía considerable- ' 
mente su tamaño. 






Además de un menor tamaño 
y peso, OS Lite también varió 
ligeramente la posición de 
algunos de sus botones. 



FABRICANTE; Sony • N"D E BITS; 128bits 
SOPORTE: Discos UMD FECHA DE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 200 5 •PRECIO DE LANZAMIEN TO: 249€ 

NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS; 80 millones 


La portátil de Sony recibió en esta época un elevado 
número de juegos de enorme calidad que sorprendían por 
su fantástica factura técnica. Titulos como Tekken Dark 
Resurrection. Street Fighter Alfa 3 Max o Grand Thetf 
Auto Vice City Stories, fueron claves a la hora de 
popularizar una increíble máquina repleta de 
posibilidades y capaz de correr unos juegos 
como nunca anteriormente habíamos 
visto en una consola portátil. 



Ello* siempre el 
mayor peso 


La primera versión de PS3 


tenía un disco duro de 60 GB y 


era retrocompatible con PS2 


se podía conseguir fácilmente por menos de 399€, 
fueron factores que lastraron fuertemente el 
despegue de una consola que. sin lugar a dudas, 
era un auténtico prodigio tecnológico, con enormes 
capacidades multimedia que le permitían, por 
ejemplo, reproducir películas en el novedoso 
formato Bíu-Ray. pero que no fueron suficientes 
para que, en 2007, fuera siempre un paso por 
detrás de sus fuertes competidoras. 


de vuelta a 


BIG BRAIN 

ACADEMY 

m _ - «i j p-* 




¿Quién no quiere una DS? 

Todo lo contrario que a PS3 le sucedió a DS, que en 
esta época no solo siguió con su increíble ritmo de 
ventas, sino que además logró convertirse aún 
más en objeto de deseo de la mayoría de "jugones 1 
habituales y, lo que era todavía más alucinante, de 
personas de toda edad, condición y relación con el 


, 

J 


l«1 

ftsnc 



Una de las primeros "géneros" que 
Nintendo DS puso de moda fue el de los 
juegos que aseguraban ayudarnos a 
mejorar nuestra inteligencia. Títulos como 
Brain Trainingc ausaron auténtico furor e 
"inspiraron" una avalancha de propuestas 


similares. Esta nueva jugada maestra de 
Nintendo consiguió que su nueva portátil 
se convirtiese también en una genial 
"herramienta" de aprendizaje para niños, 
e incluso como un regalo perfecto para 
los padres o abuelos. 




mundo de los videojuegos. Sus nuevas propues¬ 
tas, como Brain Trainíng o Animal Crossing, unidas 
a anteriores pelotazos de la talla de NintenDogs, 
contribuyeron de forma decisiva a expandir los 
videojuegos entre un gran público que, gracias a 
otros fenómenos dei momento, como Wii o Cuitar 
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La gran p otencia de PSP hizo 
posible que disfrutáramos de 

ortátiles. 


increíbles 


CaüofDuty o 


Medal o f Honor 


fueron algunas de 


Su elevado precio y reducido 
catálogo de salida IHSiiSISI 


estrenaron nuevas 


tortísima competencia de 
Xbox 360 y Wii 


vANGÜAJRI 


PLAYSTATION 3 


FABRICANTE: Sony.#_CRU:Cell Broadband Engine 

• SOPORTE: Blu-Ra y • FFCHA OFI AN7A M1FNT0 
EN ESPAÑA: 2007 PRECIO DE LANZAMIENTO: 599€ 

NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 86 millones 


La nueva bestia de Sony se hizo mucho de rogar, pero por 
fin ei 23 de marzo de 2007 los compradores españoles 
pudimos hacernos con ella de forma oficial. Con un 
precio recomendado de 599€, Playstation 3 incluía de 
L serie una unidad Blu-Ray, disco duro de 60 GB, 

L conectividad Wifi y retrocompatíbilidad con los 

juegos de PS2. Ahora sí que sí... 

¡ya estábamos todos! 


Hero, cada vez mostraban más interés por unas 
"maquinitas" que, en algunos casos, les habían 
pasado siempre desapercibidas. 




PSP, en muy buena forma 

Pese a que competir con la que "esíaba liando" DS 
era misión casi imposible, la portátil de Sony vivió 
una genial época durante 2006 y 2007, recibiendo 
muchos juegos de gran calidad, y el apoyo de 
incondicional de una parte de los "jugadores de 
siempre", que veían con reticencia como su ocio 
predilecto se iba poco a poco convirtiendo en un 
fenómeno de masas, una situación que empezó a 
popularizar términos que "dividían" a la comunidad 
de jugadores entre los "gamers", o jugones de 
toda la vida, y "casuals", aquellos que se iniciaban 
en el mundo de las consolas gracias a propuestas 
"de moda". Sea como fuere, el caso es que el 
tiempo ha demostrado que esta "casualización" 
del sector fue muy beneficiosa y que, en parte 
gracias a ella, los videojuegos por fin han 
adquirido el reconocimiento y la relevancia que 
siempre han merecido, ¿no os parece? 


MEDAL OF HONOR 
HEROES 


UN HOMBRE, UN EJ 


AD. WARFICI- 


ti futuro lo 


Nn líbeme* « 
ufvN EMTHJ& C!t1 Li Lu*wL 
ot;ti’ áun Tar* blon propar 


Una de las temáticas con más representación durante esta época de la 
revista fue la de los juegos basados en conflictos bélicos. En su mayoría, se 
trataron de títulos de acción en primera persona ambientados en la Primera o 
Segunda Guerra Mundial, pero también llegaron muchos otros con distintas 
propuestas "guerreras". Desde enfrentamientos menores, pero documenta¬ 
dos históricamente, a batallas totalmente ficticias, los amantes de este 
género vivieron una verdadera época dorada en la que se hacía muy difícil 
seguir el ritmo al elevado número de títulos bélicos que llegaban a la gran 
mayoría de las plataformas. 


TBA&AJO 
UN EQUIPO 


^ La guerra en todas sus ^ 
* variantes estuvo 
fuertemente representada en 
esta etapa. Algunos títulos 
estaban mas enfocados a la 
acción pura y dura, mientras que 
otros apostaron por un 
t planteamiento mucho más 
■ táctico y estatégico. Á 
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El sistema de 


combate recibió 


una profunda 
renovación para 
hacerlo mas 


dinámico. 


* » <3 Vaan 

HP357 805 
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PlaySlútion 



COMPAÑÍA: Square Enix 

m CONSOLA: PS2 
• AÑO: 2007 
O fsl n DE LA REVISTA: 165 
NOTA; 96 
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5 AÑOS DE DESARROLLO y un 

equipo de más de 100 
personas fueron necesarias 
para dar forma al. juego. 


YASUMIMATSUIMO, director 
inicial de! juego, tuvo que 
abandonar el proyecto debido 
a problemas de salud. 


a saga de rol más emblemática de Square nos regaló 
juegos inolvidables en PS2, consola que, en 2007, daba 
sus últimos coletazos de vida. Pero, antes de "irse” para 
siempre, demostró por qué era una máquina "de fantasía". 


Hablamos c 
v de la fan 


Yauimt hiaTsuna d cfcroctor tV* *f-n 
c n t uví> pn E apaña. y np-i&l re i Api avci 
para Que r>a* contirv nuevos tote 


V_ 


Final Fantasy se despidió de PS2 a lo grande con una 

entrega que, además de llevar a la consola de Sony al límite 
de sus posibilidades técnicas, aunó con maestría los 
elementos clásicos de la saga con algunas importantes 
novedades. Sello de la casa fue su fantástica historia, que 
nos relataba la lucha de Vaan contra la dictadura de los 
Arcadianos, lo que nos llevaba a explorar a fondo los 
preciosos escenarios del reino de Ivaíice y, en especial, su 
capital, Dalmasca. Entre los elementos revolucionarios 
destacó con fuerza el nuevo sistema de combate, mucho más 
dinámico que los "turnos" clásicos, y en el que el Gambít nos 
permitía definir con precisión el comportamiento automático 
de nuestros aliados. Una banda sonora épica y de una calidad 
sublime, puso la guinda a uno de los mejores RPG de PS2. 
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NUEVA ERA DE FANTASÍA 


FINAL 


FANTASY XII 
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En la p ortada ya o s 

lo decíamos: era É 


me¡or juego 


historia para PS2 


FQ-PtAt* IX- } 


iaí Fjtnta&y XH»», 
: hamos su visita 
s sobre el ivjc*p, 


■I Mi r««ln|IUI 


La "antigua" Lara 
se va a poner al día 

En 2007 ligaremos a una nueva 
versión bcí ^Tomb Rjuber*» wi*pnj| 


La notoriedad de FFXII fue 
enorme: varios reportajes 
exclusivos, un extenso 
análisis, la portada de un 
número cjue, además, incluía 
un póster del juego... ¡y 
hasta os ofrecimos su guía 
completa! ¡Impresionante! a 


Final FantasyXII puede 
presumir de tener una 
de las puntuaciones 
más elevadas de PS2 
y de la historia de la 
revista. Ef exquisito 
mimo de Square Enix en 
todos los apartados de 
su obra se dejó notar 
en nuestro análisis, en 
el que solo "criticamos” 
la ausencia de doblaje. 


PUNTUACIÓN 

FINAL 
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Square Enix consiguió 
exprimir Playstation 2 hasta 
sus límites, obteniendo uno 


técnicos de la consola 


TODAS L 


NOVE0ADE 


Publicamos una 


uía completa con 


todos los secretos 


de este f abuloso 


muchos! 


DEMAS...£ t ! ' ™ 

\ SAGA CONTINUA* 


oramos como 

LFANTASYci 


lo mejor 


Carreras de 


chocobos. 


encargos de 

I cazarrecompensas.J 

I Las misiones extra 1 

eran muy variadas. 

















































































































eran la base del 


uego y tenían un 


ritmo frenético 
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El mismísimo Zeus se rindió ante 


FURIA DE TITANES 


el poder de Kratos, el Píos de la 
Guerra (y de Playstation) 


GODOF 


Ni WfflilArA ti difrt 
L*e La tí\l4 

ptepArñda pftfñ 
MJpTíW AS pí Ufbá3 
C* pr 03 OfC«OC 4 
CO<at que le 
OSpOfílii a Kr alüa <tl 
tu r«gr»*c a PSZ. 

¿Cvtáéi dispsj^ftlo* 
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La penetrante mirada de 
«ratos en la portada que le 
dedicamos a GOWII fue uno 
de los puntos álgidos de una 
cobertura muy extensa, y en 
la que no faltaron todo tipo 
de reportajes, noticias... y 
hasta alguna polémica. a 


ratos ya nos dejó boquiabiertos con su primer 
juego, pero esta secuela consiguió que 
muchos de nosotros nos pasáramos a una 
nueva religión: la del Dios de la Guerra. 


KraTos voivio ai munao ae ios morrales parí 
enfrentarse a! mismísimo Zeus en un brutal (en 
todos los sentidos) título de acción. Tomando 
como base principal e! esquema de su primer jue 
go. el Dios de la Guerra hizo temblar los cimien¬ 
tos de PS2 gracias a unos combates con más 
posibilidades que nunca, nuevos e increíbles 
poderes, como las Alas de ícaro, 
y unos puzles tan variados como 
ingeniosos. A todo ello se sumó ei 
enorme carísima del protagonista y - 

de muchos de sus enemigos finales, «L 
quienes -además- lucieron de forma % * j 
magistral gracias a una de las m 

mejores direcciones artísticas de 
la historia de Playstation 2. ¿El 
resultado? Un auténtico jarabe 
(de palo) de dioses... ¡¿Slk 


COMPAÑIA; Sony 
CONSOLA: Playstation 2 
AÑO; 2007 

N" DE LA REVISTA: IBS 
NOTA: 98 


TIENE SU PROPIA NOVELA 
OFICIAL, que fue escrita por 
Robert E. Vanderman y 
publicada en 2013, 


Coma podéis ver en el 
cuadro de valoración 
deí análisis original, la 
nueva aventura del 
espartano nos cautivó 
sin remedio» 
obteniendo una 
puntuación de 
auténtico escándalo. 


UNA CABRA DEGOLLADA y 

chicas sin ropa "ambientaron 
un evento de promoción de 
Sony en UK, [La que se lió! 


leyen da 
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ay personajes que nunca defraudan... y luego, 
por encima de ellos, está Mario, al que en esta 
ocasión se le ocurrió cambiar de galaxia para 
demostrar lo “galáctico" que era. ¡Y vaya si lo hizo! 


LA 


Mario dio un 


pmnii 

W III WfmJ W 


o COMPAÑÍA: Nintendo 

• CONSOLA: Wii 

• AÑO: 2008 

N 'DE LA REVISTA: 195 
o NOTA: 97 
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LA IDEA "NACIO" tras "Mario 
128", la demo técnica do 
GameCube que Nintendo 
utilizó en el año 2000. 

A MAHITO YOKOTA, el 

compositor musical, le costo 
tanto dar con el estilo... ¡que 
casi abandona el trabajo! 


jn a Wn y la lanzó muy, 
muy alio... concretamente hasta el espacio exte¬ 
rior, donde se desarrollaba la nueva aventura del 
fontanero, que contaba como principal novedad 
con la posibilidad de visitar diferentes planetas, 
que se agrupaban en galaxias, y que, además 
de ser de lo más variopinto, escondían bajo su 
atmósfera unos niveles "tríade ¡n Mario" con un 
diseño espectacular. Así, y aprovechando las 
nuevas características del mando de Wii, el héroe 
de Nintendo se marcó un divertidísimo juego de 
plataformas que, si bien no fue tan revolu¬ 
cionario como en su día lo fue Super Mario 
64, sí que consiguió innovar y aportar una 
gran frescura a un género que el bigotudo 
siempre había demostrado dominar a la 
perfección. Una vez más, Nintendo y Ma¬ 
rio lograron lo que parecía imposible... 

¡y nosotros encantados, como siempre! 
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Este Mario supo aprovechar 



La llegada de un nuevo Mario 
siempre pone patas arriba a 
nuestra redacción, y Super 
Mario Galaxy no fue una 
excepción, por lo que las 
páginas que le dedicamos 
desde su anuncio se 
cuentan por decenas. 
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¡JUGAMOS LAS PRIMERAS FASES 

DE SUPER MARIO GALAXY ! 
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HA NACIDO UNA ESTRELLA 

SUPER MA 

GALAXY 
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El diseño de los 


niveles era 
increíble, pero lo 
mejor e ran las 
p osib ilidades 





Mario no dudó 
un segundo 
en salir al 
espacio 
exterior para 
buscar 
estrellas. 
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Originalidad, frescura, 
momentos divertidos... 
pero, sobre todo, 
diversión a raudales. 
Todo esto y mucho más 
nos transmitió la nueva 
aventura de Mario, a la 
que dimos un merecido 
sobresaliente. 


valoración 
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sentidos 


La exploración volvió 

m 

a ser clave en el 

desarrollo. Y hacerlo 

í 

;ra una auténtica 

delicia para los 


■ EL NUEVO SISTEMA DE CONTROL BRINDARA NI 
Y EXCITANTES POSIBILIDADES AL UNIVERSO DE LINK ■ 




su pas a pa rí 
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Los continuos retrasos y 
cambios del juego hicieron 
que os habláramos de él 
durante muchísimos meses. 
Bueno, eso y que se trataba 
de una nueva entrega de 
Zelda. ¡Y pocas cosas nos 
emocionan tanto! 
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COMPAÑÍA: Nintendo 
CONSOLA: Wii/GC 
AÑO: 2006 

N ,J DE LA REVISTA: 185 
NOTA: 97 


SE CREO PARA GAMECUBE, 

pero al final del desarrollo 
Nintendo hizo también la 
adaptación para WiL 

LINK ES ZURDO en la versión 
para GameCube, pero diestro 
en la de WiL Se hizo para 
facilitar si control con Wlimóte. 


ras varios años de retraso, con cambio de plataforma 
incluido, Link regresó por fin a Hyrute para salvar a sus 
habitantes... ¡y para dejarnos totalmente alucinados! 

La búsqueda de la princesa Zelda alcanzó unas 
cotas de épica e inmersión nunca antes vistas gracias 
esta maravillosa aventura, en la que Link debía recorrer 
Hyrule y su oscura dimensión alternativa: el Reino 
Crepuscular. Los elementos clásicos de la saga, 
como los combates en peligrosas mazmorras 
o los diálogos en diferentes aldeas, se fu¬ 
sionaron con atractivas novedades, como 
la posibilidad de convertir al Hyliano en 
lobo o los numerosos minijuegos, que nos 
permitían pescar o disputar combates de 
sumo, y que aprovechaban a la perfección 
las novedosas características del con¬ 
trol de movimiento, en el caso de que 
tuviéramos la versión para Wii. ¡Una 
verdadera obra maestra! 


TODOS LOS VIDEOS 
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Fue una de las 


últimas grandes 


aventuras que 


udimos jugar en 


nuestra querida 


Gante Cube. 


16 l 


¡22*“ 




«Mees 




acompañaba a Link, 
le permitía también 
convertirse en lobo. 


V' 


nuest 


raí 




La versión para Wii 
recibió un 95, mientras 
que la de GameCube 
obtuvo un 97. Ambas 
son geniales, pero 
tuvimos en cuenta la 
"juventud 11 de W¡¡, de la 
que confiábamos en 
que daría mucho más. 
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GTA Vice City Stories nos 
demostró las posibilidades 
que tenia nuestra PSP. 
Escenarios espectaculares 
y una libertad de juego 
increíbles llamaron la 
atención en nuestros 
análisis del juego. 


HISTORIAS DE LA VIDA 


CITY 


a fórmula Grand Theft Auto le cogió la medida a PSP y 
estrenó un nuevo juego aún más grande, completo y 
espectacular que el primero que salió para la consola 
portátil de Sony. ¡Bienvenidos a la ciudad del viciol 


Tras el éxito de Liberty City Stories, PSP vol 

vio a cubrirse de luces de neón para alumbrar a (a 
nueva entrega de GTA, ambientada en esta ocasión 
en Vice City, una particular versión de Miami en los 
años 80. Vic Vanee, el protagonista, se desenvolvía 
como pez en el agua en esta corrupta ciudad, y nos 
acompañaba a lo largo de variadas misiones reple¬ 
tas de tiroteos, persecuciones policiales y con 
el políticamente incorrecto sentido de! humor 
habitual. Entre "trabajito" y "trabajito 1 ', la gran ÍÍW 
sensación de libertad que nos proporcionaba 
perdernos por las calles de Vice City mientras 
jugábamos al golf, echábamos carreras de 
quads o, simplemente, causábamos el caos, y| 
convirtieron al título de Rockstar en uno de los ’ 
mejores juegos del catálogo de la portátil de 
Sony, que demostró una vez más ser una máqui- t 
na con unas capacidades alucinantes. J 


COMPAÑIA: Rockstar 
• CONSOLA: PSP 
«AÑO: 2006 
N 11 DE l A REVISTA: 162 
NOTA: 96 


ES EL TERCER JUEGO más 

vendido de 3a historia de PSP, 
La primera posición es para 
GTA Liberty City Stories, 


PHILCOLIINS, e! artista 
británico, tenia un papei en el 
juego. [Hacia de ai mismo! 


La falta de originalidad 
de algunas misiones 
fue el único punto 
negativo que 
destacamos en nuestro 
análisis, en el que 
todas las puntuaciones 
alcanzaron un altísimo 
nivel. ¡Todo un juegazo! 


■ SONIDO 


■ DURACION 


■ DIVERSION 


2006-2007 


la historia de hobby cansólas 17 


LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS US CONSOLAS 
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Conducir intoxicado» hacer 


de chófer para un anciano 


o actuar en una película de 


terror eran algunas de las 
misiones de esta aventura 


valoración 


lo mejor 


lo peor 
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La recre ación de los rostros y 


estos de los futbolistas más 


famosos estaba 


conse 



PES era la serie futbolística 
predilecta de muchos de 
nuestros lectores, por lo 
que cada nueva entrega 
se convertía en noticia de 
primera plana. Esta nueva 
edición también recibió 
una gran cobertura. 


OVI DADCS 


Playstation 2 
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¡VIVA EL "JOGO BONITO'! 

PRO EVOLKJTION 

SOCCER 2008 
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ro Evolution Soccer 2 y Playstation 2 formaron un 
equipo imparable durante toda su carrera, y la 
“veteranía" de la consola de Sony permitió acoger 
a una de las mejores entregas de la serie futbolística. 


Mantener La primera posición en La tabla, des 

pues de superar a FIFA en ventas durante la anterior 
temporada, era el objetivo principal de Konami con la 
nueva edición de Pro Evolution Soccer para PS2. 

Lejos de apostar por una revolución com- 

pleta, los nipones mantuvieron la sólida 

base existente y le añadieron 2 nuevos 

modos de juego, una física mejorada del 

balón y un renovado sistema de Inteli- ^ 

gencia Artificial, llamado "Teamvision", el 

cual hacía que los rivales "aprendieran" 

de nuestras jugadas para contrarrestarlas 

con más acierto. Estos ligeros retoques 

convirtieron a PES 2008 en un uno de los 

mejores simuladores de fútbol creados hasta 

la fecha en cualquier consola. 1 


3> COMPAÑIA: KONAMI 
3 CONSOLA: PLAYSTATION2 
• AÑO: 2007 
N DE LA REVISTA: 193 
NOTA: 97 


-MIGBSJGni¡HE 


CRISTIANO RONALDG y 

Michael Owen protagonizaron 
la portada, y ambos han 
jugada en el Real Madrid. 


LA VERSIÓN PARA PS3 Y 360 

salió al mismo tiempo, pero su 
nota an nuestra revista fue 
mucho más baja: un 31. 


PES 2008 para PS2 
tiene el honor de ser la 
entrega déla saga que 
mejor nota ha recibido 
en Hobby Consolas. Su 
increíble capacidad de 
diversión y realismo 
(para la época) te 
llevaron a lo más alto. 


Un jovencísimo Cristian o Ro naldo, 


junto a Didier Drogba, Mi chae l Owen, 
Steven Gerrard o Gia nluig i Buffon, 
fueron la imagen de aquel año 
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un piscinazo 


regates que 
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admiración en 


el público fueron 


nuevos 


movimientos 
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NUESTRO VEREDICTO 


lo mejor 
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, Vía libre al 

^©fe Maestro 


LA BATALLA MAS 
GRANDE DE LA GALAXIA 


Comprobar cómo luciría 
Halo en Xbox 360 era uno de 
nuestros mayores deseos, 
por lo que no escatimamos 
en contenidos; noticias, 
reportajes, análisis y hasta 
una completa guía de armas 
y vehículos. ¡No faltó nada! A 


Lo pasamos 
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bomba con el 


modo multijugador, 
podías jugar 


artidas de hasta 




¡16 jugadores! 


diversión galáctic 


I a saga más emblemática de Xbox dio 
un paso más en su escala evolutiva, 
trasladando su rico universo a una 
consola con una potencia descomunal. 


La espectacularid ad de las 
secuencias era tremenda. 


El estreno de Halo en Xbox 360 

no pudo ser más espectacular. Tras 
muchos meses de espera, el Jefe 
Maestro irrumpió en la nueva consola 
de Microsoft y golpeó al Covenant con 
más contundencia que nunca. Con una 
campaña épica y divertidísima, aunque 
algo corta, que potenciaba todos los 
elementos de los anteriores juegos 
hasta límites insospechados, el plato 
fuerte de esta tercera parte recayó 
en un increíble modo multijugador, 
que -gracias a las características 
técnicas de Xbox 360- nos hizo j 

disfrutar como nunca en consola 
de unos combates en línea muy W i 
equilibrados, frenéticos y repletos 
de posibilidades. ¡Viva el Jefe! flj 


COMPAÑIA: Microsoft 
CONSOLA: Xbox 360 
AÑO: 2007 

N“D£ LA REVISTA: 193 
NOTA: 96 


CARLOS LOPEZ ("Clopezi 
Spain)fueel ganador de un 
concurso de Microsoft. ¿El 
premio? [Poner su voz a 
algunos soldados de! juego! 


SILLGATES vendió en persona 
¡a primera copia oficial de Halo 
3 a un jugador de Washington. 


Halo 3 supuso una 
nueva confirmación de 
que Xbox 360 estaba 
destinada a hacer 
historia. Un juego 
sobresaliente para una 
consola inolvidable y 
que contribuyó a 
redefinir la industria. 


Publicamos una 


guía comple ta para 
sacarle todo el ¡uqo 
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El control táctil hizo ■ 
posible introducir muchas 
novedades en el 








phantom 

hourglaas 



¡nk "tocó" el cielo en su nueva aventura, totalmente 
jugable a través de la pantalla táctil de NDS, 


I Q H ri I 

La UUULc? 




se vistió de gala 


©COMPAÑIA; 

Nintendo 

CONSOLA: NDS 
• AÑO: 2007 
® N DE LA REVISTA: 

194 

NOTA: 96 



para recibir a Link, el héroe de Zelda. El nuevo con¬ 
trol táctil permitió a Nintendo añadir puzles más 
elaborados, en los que podíamos escribir, y diver¬ 
tidos minijuegos a la clásica mecánica de la saga, 
que -también en esta ocasión- nos conquistó gra¬ 
cias su genial mezcla de combates y exploración 
por las tierras de Hyrule... ¡y por sus mares! ya 
que, como en The Wind Waker, un precioso barquito 
era uno de nuestros mejores aliados. 


u paso par * 




Nintendo prometió una 
revolución en la saga 
gracias a las caracterís¬ 
ticas de NDS. Y nosotros 
les creimos ciegamente, 
lo que hizo que no te 
perdiéramos de vista. 



La opción "duelo'|_permitía 


batallas Wi-Fi para dos 


Por méritos propios, la 
aventura de Link se hizo 
con una de las mayores 
puntuaciones de DS 
hasta ese momento. 


mejor 


o peor 



fifa 


O COMPAÑIA: Electronic ArtS 

© CONSOLA: PS2 

• AÑO: 2007 
N" DE LA REVISTA: 193 

• NOTA: 96 

. I fútbol al más alto nivel regresó a 
'.I- -i PS2 gracias a la nueva edición del 
"Dream Team" de Electronic Arts. 


"colgó" al área un simulador espec¬ 
tacular, realista y con un abruma¬ 
dor número de licencias. Entre sus 
novedades, destacaron el Modo 
Conviértete en Profesional, que nos 
instaba a crear un futbolista desde 
cero, y un mejorado sistema de tiro 
y regates. Desde luego, todo un go- 
lazo de Electronic Arts que, como no 
podía ser de otra manera, cantaron 
su dúo de comentaristas: Manolo 
Lama y Paco González. 
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Sus cifras eran de locura 
más de 15.000 jugadores 
reales y 30 ligas hicieron 
de este FIFA uno de 
nuestros favoritos. ¡Toda 
la magia del fútbol cabía 
en un solo juego! 


FÚTBOL ES FÚTBOL 

FIFA 08 
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mejoraron en esta nueva 
entrega de la serie. 
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Los combates eran 


frenéticos y suponían el 
rueso del juego. 




C uasi por sorpresa, esta edición especial de 
g Metal Gear Solid 3: Snake Eater llegó a España 
y nos hizo redescubrir la historia original. 


El Gran MGS 3: Snake Eater recibió esta 
versión ampliada que incluía muchas noveda¬ 
des: las más importantes fueron una nueva vis¬ 
ta "libre" y un exclusivo modo online de hasta 8 
jugadores. Pero sus 3 DVDs escondían muchas 
otras sorpresas, como las versiones originales 
de los Metal Gear de MSX... ¡y hasta un tráiler 
del esperadísimo Metal Gear Sotid 4! Nunca 
Snake nos había ofrecido tanto, por lo que no 
nos quedó otra que regresar a la jungla. 


COMPAÑÍA: Konami 
O CONSOLA: PS2 
AÑO: 2006 
9 N DE LA REVISTA: 

181 

NOTA: 97 


Esta expansión de la 
aventura original añadió 
muchos alicientes a un 
juego ya de por sí 
sensacional. ¡Y a 
nosotros nos estusias- 
mó el resultado! 


INFILTRACIÓN DE LUJO 
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Este años todas las 


consolas tuvieron su 


propia versión de FIFA 


FIFA se iba superando 
cada año, con mejoras 
en los modos de juego. 

Y nosotros no podíamos 
disfrutarlo más 


Sus extras eran tan 
molones... ¡que hasta 
recomendamos el juego 
para los poseedores del 
título original! 


Playstation 2 


valoración 


lo mejor 
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En esta época nuestro "corcho” se llenó de imágenes de los miembros de la redacción 
posando en lugares paradisiacos, al lado a estrellas como Leo Messi o Cliff Bteszins- 
ki... y también junto a alguna que otra chavala. ¡Lo que fuera por nuestros lectores! 


Viajes por medio mundo, encuentros con nuestros lectores, 
celebraciones de aniversario... y hasta alguna que otra sonada 

polémica. ¡Lo que dieron de sí estos dos años! 


2 Concurso 


///////////^^^ 

Tras el éxito de nuestra primera 
iniciativa, organizamos un 
nuevo concurso para luchar 
contra la piratería. El ganador, 
que se lució con un originalísi- 
mo cartel, consiguió un premio 
de... ¡3000 eurazos! 
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Una de las polémicas más sonadas de nuestra 
historia se produjo cuando nos negamos a analizar 
Canis Canem Edif para PS2, al considerar que el 
título de 
Rockstar hacía 
apología del 
acoso escolar. 

Fue una difícil 
decisión que 
generó todo 
tipo de 
opiniones, 
pero entonces 
nos pareció la 
correcta 


Una radiografía 
de la revista 

Así denominamos a este 
completísimo suplemento, 
que sirvió para conmemo¬ 
rar los 15 años de Hobby 
Consolas en el kiosco. 


EL COLEGIO QUE NO QUEREMOS 

CANIS CANEM EDIT 


«año 
Hobfcy Consola 


61.178 

Trucos 


Cifras y 
más cifras 


VtOEOJUCGOS 


NOS VAMOS A 


¿Sabíais que por nuestras 30.791 
páginas habían pasado 5017 juegos 
y que habíamos publicado 61.178 
trucos para ellos? Da vértigo 
solo de pensarlo, ¿no os A 
. parece? 


Volcados con el E3 




Con cada año que pasaba, el E3 iba 
adquiriendo cada vez más y más relevancia, 
lo que nos obligaba a ampliar fuertemente su 
cobertura. Extensos reportajes, fotografías 
exclusivas y hasta una agenda personaliza¬ 
da llenaban decenas de páginas con toda la 

jr 

información sobre la feria de Los Angeles. 


Evolucionando 

También dedicamos un espa¬ 
cio a repasar los 15 años de 
evolución de la revista y del 
panorama consolero... ¡ya por 
aquel entonces echábamos 
de menos a nuestra NESl 


2006-2007 
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En 2006 cumplimos nuestro 
decimoquinto aniversario, 
y para celebrarlo os 
regalamos un genial 
número especial con 
a la revista. ¿Lo recordáis 
junto a nosotros? 


v, aje a través de 

J na de las consolas 


En nuestro repotaje de Canis Canem Edit 


os explicamos el por qué de nuestra 


decisión de no analizar el jueqo 


impactantes del 


E3 llenaban 


nuestras páginas 


I 4.772í 000! Revistas 
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En todos los eventos 


En otro de nuestros 
concursos os 
propusimos que nos 
mandarais creaciones 
propias basadas en 
Residenf Evil. Como 
siempre, vuestra 
enorme respuesta y 
creatividad nos dejó 
absolutamente asom¬ 
brados, ¡Qué cracks! 


Desde su nacimiento, 
Hobby Consolas ha sido la 
publicación líder en el sector 
de las revistas especiali¬ 
zadas en videojuegos para 
consola, y aquí recopilamos 
algunos de nuestros logros. 


m\TM 


NUMEROS 

EXTRA 


Desde especiales de 
guías y trucos a un 
increíble anuario en CD 
que incluía 12 números 
de Hobby Consolas ’a 
un solo click", en esta 
etapa publicamos un 
varios especiales que 
complementaban a la 
revista. 


Juegos I 
para recordar 

jP j|F JF JF Jr' Jf jf Jf jp jp jf JT jp j¡p JF Jr JF jp Jr JF jp j # 1 jp 

Los juegos siempre han sido los 
protagonistas indiscutibles de 
nuestra revista, y en el suplemen 
to repasamos algunos de los 
l títulos que más nos habían 
L marcado en esos 15 años. A 


•OCWT CVIL 2 


Repasamos, año por año, 
los mejores momentos de la 
revista, desde su creación, 
en 1991. hasta 2006, año en 
el que celebramos nuestro 
decimoquinto aniversario. 


1. BUSCA 


2. CONSULTA 


3. IMPRIME 
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CREACIONES MÁS 

p^mPORlFICAS 


Que G o SI ENj 

eürecuerd 


Julio iglesias López 


Esta terrorífica criatura le sirvió a un lector 
para qanar el concurso... ¡v 1800 euros! M 
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SI MEZCLAMOS LO MEJOR DE CADA SISTEMA... 

¡Creamos la 

consola definitiva! 
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CREANDO LA WiiSTATION 360 

//////////////////////////////////////////////^^^ 

¿Qué pasaría si mezclásemos lo mejor de las 3 consolas más potentes del 
momento? ¡Pues que nos daría una máquina tan molona como esta! 




M ’ t ► í%~¡***i * * * • - 

.i t&rn» ** 1 t ■ 


Nuestras lectores ya 
hnn rirnhado una PS3 


han probado una PS¿ 

Pfttn<K contado ti consola úe 
los liíifia«lorc 5 dal "Scny Gamor'B Oay 
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Con los 
lectores 

Nunca hemos 
perdido la oportuni¬ 
dad de compartir 
momentos con 
nuestros lectores, 
y en esta etapa uno 
de los mejores 
encuentros que 
recordamos fue 
cuando os invitamos 
a probar PS3 antes 
que nadie en 
España. ¡Estábamos 
todos emocionados 
con aquel genial 
acontecimiento! 



CALENDARIO 

CONSOLERO 


Otro de nuestros clásicos regresó a finales de 
2005, cuando os regalamos un calendario 
para el nuevo año en el que no 
x v ^ faltaban los juegos más S 

esperados. 


La fiesta 
de los Hobby 
Premios 2007 


Y hablando de clásicos... ¡no pi 
faltar nuestra gala anual de lo¡ 
Premios! Por entonces era ya i 
los grandes eventos del secto 
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Los juegos que 
llegan de Internet 
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XBOX 36a. XBOX UVE ARCAPE 



Wii: CONSOLA VIRTUAL 
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enos_denel 


disco? ¡Por S 
entonces nos 
costaba asmitarlo! 
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Aprende 



con 

La llegada de las nuevas 
consolas trajo consigo una 
gran novedad: los juegos 
descargadles. Y ahí estába¬ 
mos nosotros para explicaros 
cómo f uncionaba esa 
prometedora posibilidad. 
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TOOOS LOS VIDEO JUEGOS PARA TODAS US CONSOLAS 
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¡Los juegazos de 2006! 
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NÚMERO 172, El primer número del año 2006 trajo al 
juego de El Padrino en portada y, además, incluyó 
unas pegatinas de io más molonas para 
personalizar nuestras PSP. 



NÚMERO 173. Playstation 3 estaba muy cerca, y 
Metal GearSolid4 fue el encargado de protagonizar 
una portada en la que os anunciábamos los 
primeros bombazos de la consola* 



NÚMER0174* Lara Croft, una habitúa! de nuestras 
tapas, volvía a la primera plana de ta actualidad 
para anunciar su nuevo juego: Tomb Raider legend 
Ah, jy también nos regaló un póster gigante! 


marchando 





Esta etapa f 


uy intensa: nuevas consolas, la 


presentación de personajes inéditos y, muchas, muchas 
sorpresas más. ¡Así se reflejó en nuestras portadas! 


'99 € TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 

i J PLAYSTATION 2* XBOX*GAMECUBE «NINTENDO BS*P$P*XB0X 3B0*PS3*Wii*GBA-N*GAGE 
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EL NUMERO 177 fue uno de los que más nos costó sacar adelante en este 
periodo de la revista. Recién aterrizados del E3 y con el cierre de edición casi 
encima, preparamos un suplemento especial de 48 páginas en el que os contamos 
todo lo que dio de sí la feria, que no fue poco; nuestras primeras partidas a consolas 
de nueva generación, información de los 100 mejores juegos del evento y una 
seleccción de las mejores imágenes del show. ¡Más completo imposible! 
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NÚMERO 175. Tras una larga espera, Dragón Quest 
El Períplo del Rey Maldito para PS2 se estrenaba en 
España, y dos de sus héroes fueron los encargados 
de anunciaros nuestro análisis en exclusiva. 
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NÚMERO 176. El presente de Xbox 360 ya era muy 
atractivo, pero su futuro era realmente prometedor, 
y en este número nos marcamos un brutal reportaje 
con los juegazos que llegarían a corto plazo. 



NUMERO 178. Pro Evolution Soccer S fue el 
protagonista de la portada de este número, que 
ocultaba un regalo impagable en su interior: nada 
menos que un DVD con lo mejor del E3 2006. 


? € TOOOS IOS VIDEO JUICOS PARA TODAS US CONSOLAS 



NÚMER0179. Kratos, el Dios de la Querrá, se mostró 
así de desafiante en esta portada. ¿El motivo? 
controlar que nuestro reportaje de los 10 grandes 
juegos que llegarían a PS2 estaba a la altura. 
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[LOCOS POR 
EL FUTBOL!! 


NÚMERO 181. La versión digital de Ronaldinho, que 
en aquella época militaba en las filas del FC 
Barcelona, también corrió al kiosco para leer 
nuestro especial de juegos de fútbol. 



NÚMERO 182- ¡Link había vuelto! Y si su regreso ya 
era emocionante por sí solo, encima lo hacía en Wli, 
la nueva consola de Nintendo a la que todavía 
estábamos deseando sacarle todo el partido. 
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TOOOS IOS VIDEO JUICOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 
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NÚMERO 183. 8 números después, Gears ofWar 
regresaba al escaparate de Hobby Consolas para 
demostrar su poderío y, de paso, avisaros de que ya 
habíamos realizado el análisis del juego. 
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NÚMER0184. ¡Menudo 2007 se avecinaba! Nada 
menos que 100 juegazos, entre los que se 
encontraba Assassin s Creed, se adelantaron en el 
tiempo para formar parte de nuestro súper reportaje 



NÚMER0185. La larga espera había merecido la 
pena; el estreno de final FantasyXIten España vino 
acompañado de nuestro extenso análisis y de la 
enorme calidad que todos esperábamos* 
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EL NÚMERO 180 fue mu 


para nosotros, ya que 
coincidió con el 15 aniversario del nacimiento de Hobby 
Consolas. Para celebrarlo os regalamos un fantástico 
suplemento, que podéis ver destripado en la sección de 
curiosidades, y nuestro deseo fue llegar -como mínimo- a 
cumplir otros 15. ¡De momento vamos por buen camino! 
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SUPLEMENTO ESPECIAL ANIVERSARIO 


playBtatian 


EL NUMERO 186 supuso una alegría por partida 
doble: por un lado celebramos el regreso del mítico 
Turoky , por el otro, la inminente llegada de 
Playstation 3 a España, de la que os dimos todos 
sus detalles definitivos, como el precio de venta 
oficial, sus posibilidades multimedia y la valoración 
inicial de todo su catálogo de lanzamiento. 


EL PACM 

□ futuro 
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¡Primera valoración de íos 
30 juegos del lanzamiento! 
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JUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 

CUBE • NINTENDO DS • PSP • XB0X 360 • PS3 *Wii * GBA * N*GAGE 


HOBBYiCONSOLAS.EN CIFRAS 


PLAYSTATION 2 • XB0X • GAMECUBE • NINTENDO DS • PSP • XB0X 360 • PS3 * Wii 


EXCLUSIVA! 


LA NUEVA CONSOLA DE SONY 
ESTA A PUNTO DE LLEGAR 


Snakc se sale en su 
aventura para PSP 


\si cazaremos dinosaurios 
ni Xbox 360 y Playstation 3! 
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NUMERO 187. Dante no es de ios que amilanan, y por 
eso al protagonista de Devit May Cry no le tembló la 
mano a la hora de saltar a la nueva generación... 

¡ni a la de posar para Hobby Consolas! 


NÚMERO 188- El Hombre Araña estrenaba juego 
juego, lo que le sirvió para hacerse fuerte en la 
portada de este número, que en su interior escondía 
las primeras imágenes de... \GTA tV\ 



NÚMERO 189* Solo 5 números tardó Final Fantasye n 
ganarse otra portada. En esta ocasión, et motivo de 
este "premio" fue nuestro reportaje exclusivo sobre 
la decimotercera entrega de la saga. 



NUMERO 190. Un "tal" Nathan Drake, al que apenas 
conocíamos aún, se coló en la tapa de este número. 
La verdad es que el chaval apuntaba maneras y 
decidimos darle una oportunidad... 
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NÚMERO 191, El E3 volvió un ano más y, con él, 
nuestro clásico repaso a lo mejor de la feria, o lo que 
es Lo mismo, a una cantidad ingente de juegazos 
que llegarían en el futuro a todas las consolas. 



NÚMERO 192. Un Snake más abuelete que nunca era 
el nuevo héroe de Metal Gear Salid, y también de la 
portada de un número de lo más completito en 
cuanto a variedad y cantidad de contenido. 
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NÚMER0193. Sergio Ramos, Cristiano Ronaldo y 
Ronaldinho fueron los árbitros dol encuentro más 
esperado del año: la nueva entrega de FIFA contra 
la de Pro Evolution Soccer. ¡Partidazo! 
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NÚMERO 194. ¿Ya pensabais que Mario se iba a 
quedar sin su portada en esta etapa? ¡Ni de broma! 
El fontanero volvió con más fuerza que nunca 
gracias al estreno de Super Mario Galaxy* 
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NÚMERO 195. Velocidad y tuning fueron piloto y 
copíloto en la nueva entrega de la clásica saga 
Need Ford Speed, que paró a repostar en la portada 
del último ejemplar de Hobby Consolas de 200?, 
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DAVID ALONSO comenzó 
a colaborar en Hobby 
Consolas en el año 2G00, 
con poco más de 18 años, 

HA COLABORADO en otras 
revistas de AxeS Sprínger, y 
actualmente también 
escribe en Play manía y en la 
web Hobbyconsalas.com 

ES EL ENCARGADO de hacer 
los suplementos del 25 
aniversario de Hobby 
Consolas. ¡Y eso es una de 
las mejores cosas que le 
han pasado nunca! 



sueno 




uando era niño, muchos de mis amigos 
soñaban con ser astronautas, futbolistas, 
exploradores... pero yo lo tenía claro: quería 
escribir en Hobby Consolas. Y es difícil, ¡pero a 
veces nuestros deseos se convierten en realidad! 

Nunca olvidaré aquella tarde de verano del 
año 2000. Recuerdo, como si fuese ayer, el 
momento en el que, mientras paseaba con mis 
padres por la madrileña Plaza de Manuel Bece¬ 
rra, mi flamante Alcatel One Touch Easy emitió 
su politono de Boys Don't Cry, de The Cure. Al 
otro lado de la línea, una voz que afirmaba ser 
Manuel del Campo me pedía amablemente que 
me pasara un día por la redacción de Hobby 
Consolas "para conocerme’ 1 . A decir verdad, el 
shock fue tan grande que no sé muy bien lo que 
contestó o, siquiera, si fui capaz de articular 
palabra alguna (bueno, algo diría si estoy escri¬ 
biendo estas líneas), pero de lo que sí que estoy 
seguro es de que fue uno de los momentos más 
impactantes de mis 18 años de vida. ¿El mítico 
Manuel del Campo llamándome por teléfono tras 
haber rellenado, sin mucha convicción, un formu¬ 



lario web de búsqueda de colaboradores para 
Hobby Consolas? Por primera vez en mi vida era 
consciente de que existía una posibilidad de 
escribir en la revista con la que traía por la calle 
de la amargura al kiosquero del barrio desde los 
10 años, que ya al verme de lejos me señalaba 
con un gesto "si había salido o no la Hobby". 

Sé que es posible que penséis que exage¬ 
ro, pero os aseguro que para alguien que con 
apenas 2 años ya flipaba con el ZX Spectrum de 
su tío, que creció rodeado de consolas y juegos, 
que gastaba sus pagas semanales en revis¬ 
tas como Microhobby o Hobby Consolas, y que 
admiraba a redactores como José Luis Sanz, 
Bruno Sol o Sonia Herranz, recibir la llamada 


por DAVID ALONSO 

del "gran" Manuel del Campo era una sensación 
inenarrable. Sea como fuere, el caso es que tras 
unas cuantas duras pruebas en la redacción (en 
la que coincidí por primera vez con otro nervioso 
aspirante que quizá os suene: Daniel Quesada), 

Formar parte de la que me p arecía 

era 


la meior revista del mundo 


algo con lo que fantaseaba desde 
que tenía apenas 10 años. 

mi sueño se cumplió y, en agosto de 2000, pasé 
a formar parte de! equipo de colaboradores de 
Hobby Consolas y, a la vez, a ser la envidia de 
gran parte de mis "consolegas" del barrio. 

Los inicios no fueron nada fáciles, ya que, 
a pesar de que mis primeras colaboraciones 
consistían en analizar juegos "menores" a 
media página, el nivel de exigencia en la revista 
siempre ha sido máximo. Por suerte, y lejos de 
amilanarme, comprendí que si quería escribir 
en la mejor revista de videojuegos de España 
tenía que dar lo máximo de mí mismo y. gracias 
grandes dosis de esfuerzo y -sobre todo- a la 
ayuda de increíbles profesionales y mejores 
personas como Javier Abad, David Martínez, 
Daniel Quesada, Manuel del Campo, Sonia He¬ 
rranz, José Luis Sanz, Daniel Acal, Abel Vaquero, 
la entrañable Chusa (la secretaria de redacción 
que siempre te alegraba el día nada más pisar la 
redacción) y muchos, muchos más, fui creciendo 
poco a poco, como "escritor" y como persona. 

Y es que muchas cosas han pasado en mi 
vida desde tos 18 años a mis actuales 34; 

amigos han ido y venido, seres queridos me han 
dejado, las alegrías se han intercalado entre las 
decepciones... pero todo ello siempre lo he vivi¬ 
do acompañado de una fiel compañera: Hobby 
Consolas. No existe apenas recuerdo personal, 
bueno o malo, que no esté ligado en mi cabeza 
a esta casa: no enterarme del 11-S por estar 
haciendo la preview de Silent Hili 2 al borde de 
del cierre, colar imágenes de mi primer coche en 
el análisis de Gran Turismo 4, "reventar" 3 PS2 
seguidas por sobrecalentamiento haciendo la 
guía de Metal Gear Solid 2, evadirme haciendo 
noticias para Hobbyconsolas.com (por entonces 
Hobbynews) en una de las peores etapas per¬ 
sonales debido a un grave problema de salud... 
son tantas y tantas las vivencias en las que, de 
muy distinta manera, "mi" Hobby ha estado "ahí", 
que ya no soy capaz de concebir una vida sin 
ella. ¡Y esa sensación me acompañará siempre! 
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Si no te quieres perder ningún número, 
aprovecha nuestra oferta de suscripción 


N° 1 (HC 295): Años 91/92/93 
N° 2 (HC 296): Años 94/95 
N° 3 (HC 297): Años 96/97 
N° 4 (HC 298): Años 98/99 
N° 5 (HC 299): Años 2000/01 
N° 6 (HC 300): Años 02/03 


N° 7 (HC 301): Años 04/05 
N° 8 (HC 302): Años 06/07 
N° 9 (HC 303): Años 08/09 
N° 10 (HC 304): Años 10/11 
N° 11 (HC 305): Años 12/13 
N° 12 (HC 306): Años 14/15/16 


12 números de 
Hobby Consolas 
+ archivador para 
la colección 
por solo 




Y también puedes comprar el archivador aparte 
por sólo 2,50€ Entra en store.axelspringer.es 










